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Alors qu'H se balade par la, Sonic apercoit un drole d'objet sur la plage d'Emerald Beach 
c'est un robot tout cabosse ! Malgre ses tentatives de communication, il n'obtient aucune 

reponse. 

Soudain. il a une id6e de genie : il pourrait demander a Tails de reparer le robot I Mais voila 
que, bientdt, Shadow se met a reclamer I'automate a cor et a cri. 

"Je sais que ce robot est en ta possession. Sonic. Alors donne-le moi I", hurle Shadow 

"Et si je refusais ?", repond Sonic. 

Hum... On dirait que ca va se gater... 





LES PERSONNAGES 



EMERL 



Emerl peut s'am£ltorer en acquerant les 
mouvements de ses adversaires. R£cupere le plus 
de mouvements possible pour personnaliser les 
techniques de combat d'Emerl ! 



SONIC LE HERISSON 




Sonic est le fameux herisson qui court a une allure supersonique. 
Decouvre ses mouvements d'attaque et de defense ainsi que sa 
vitesse legendaire, qu'il mixe en un savant cocktail dont lui seul a le 
secret Mets tes adversaires KO en executant un mouvement vif 
devoilant un dehanche envoutant ! 



MILES .JAILS" PROWER 







Tails" a invents un certain nombre de combinaisons de 
mouvements uniques. Cree de nombreux combos grace a 
ses inventions et a ses attaques cons^cutives ! 



LE5 PERSONNAGE5 






I 



KNUCKLES L'ECHNIDE 




Knuckles tient une peche d'enfer : il peut 
mettre KO ses adversaires d'un seu! et unique coup ! 
l_e meilleur moyen - et le plus rapide - d'ecraser les 
adversaires, c'est de les frapper sans relache ! 



AMY ROSE 







Amy est une fille petillante et pleine de peps 
qui attaque ses adversaires a coups de Marteau 
Piko Piko. Tu peux remporter la bataille rien 
qu'en le faisant tournoyer dans les airs I 

SHADOW LE HERISSON ~ 

Shadow peut passer complement inapercu. 
II disparait, attaque. puis reapparait soudain. 
Sa vitesse est exceptionnelle ! 







LES PERSONNACES 







CREAM LE LAPIN 



Cream est inseparable de Cheese. La main 
dans la main, Les deux comparses font du 
bon boulot... et mettent du cceur a 

I'ouvrage I 



ROUGE LA CHAUVE-SOURIS 




Rouge est la cambholeuse la plus douee du 
monde. Et son style de combat va 
t'epoustoufler I 



DR.EGGMAN 




Dr. Eggman, scientifique de genie, ne cesse de 
mijoter des complots pour s'emparer de la planete. 
II semblerait qu'il caresse le projet d'utiliser Emerl 
a des fins mysterieuses... 




Commander du mode Menu 



Manette + 



START 



Bouton A 



Bouton B 



Selectionner des objets 



Demarrer une partie I 



Retourner a I'ecran de titre 



Entrer 



Annuler 



Pour retourner a I'ecran de titre. appuie 
simultanement sur START et SELECT tout 
en appuyant sur le bouton A et le 
bouton B. 

Lorsque tu retournes a I'ecran de titre de 
cette maniere, les donnees du jeu ne sont 
pas sauvegardees. 



LES COAAAAANDES DE BASE 



ACTIONS 



r/// 




Tu peux effectuer de nombreux mouvements h I'aide de combinaisons de boutons. Les actions 
detaillees ci-dessous sont communes a tous les personnages. 



Les commandes en mouvement 



Manette r 



Se deplacer 



Bouton A 



Sauter 



Deplacer un personnage dans 8 directions 



Double preswm sur la manette 



[Se deplacer rap*dement[ 



Appuie sur le bouton A pour sauter Appuie encore 
une fois, pendant que le personnage est en lair, pour 
effectuer un saut en voL 



Appuie deux fois sur la manette + dans la meme direction pour 
que le personnage se d*place rapidement dans cette direction. 



Commandes en defense/recuperation 



Double prewon sur \e bouton L 



Faire pivoter la carte 



Fait pivoter la carte de 180 degres. 



Bouton L 



Garder 



Pression proiongGe sur le bouton L 



Protege le personnage a I'aide d'un bouclier pour 
le rendre momentanement invulnerable aux 
attaques de ses adversaires 



| R£cup*ratton de U wtf | 

Pour recouvret progressivement la sante, il suffit de 
mamtenir le bouton L enfonce. Tandis que ton personnage 
recouvre la sante, tu peux ubliser la manette + ^^ pour 
jeter un ceil autour de toi N'oublie pas que tu es 
vulnerable aux attaques de tes adversaires 



LES COAAAAANDES DE BASE 



Les commandes en mouvement 



Bouton B 



Light Attack (Attaque legere) 



Ce mouvement te permet d'attaquer les adversaires. Tu peux etfectuer d'autres 
mouvements en appuyant consecutivement sur le bouton B ou la manette +. 



Triple presslon sur le bouton B 



Combo 



Ce mouvement te pcrmrt de trapper ans reliche ton adw rsaire Appuie 3 ton sur le boutw B pour dWendwr une 
LfgM Attack (Attaque legfre) S tu appuies 4 (m w le bouton 3 tu dfdenches une Heavy Attack (Super Attaque) 



Manette + et bouton B 



Heavy Attack / Upper Attack (Super Attaque/Attaque supeneufe)! 



Ce mouvement te permet d'envoyer balader l« adversaires en leur portant un seneux coup. Appuie 
sur la manelte + et le bouton 8 dans la direction oppose a I'adversaire pour I'envoyer valdinguer 



Bouton B lorsd'un saut 



Attaque aerienne 



s'agit d'un mouvement en I'air. qui varie d'un personnage a I'autre. 



Bouton 6 ton d'un dtplacement rapide 



Attaque soudaine 



II s'aglt d'une attaque puissante effective au cows dun d£plactrrwnt rapide. Selon le 
personnage effectuant I'attaque, tu peux litteralement eclater Ion advercaire ou Tenvoyer 
valdinguer 




* 





LES COAAAAANDES DE BASE 




Bouton R 



Mouvements speciaux 



Les mouvements sptoaux xmt specifiqurs a chaque personnage II en ewste 3 types 
attaques au wl, attaques en vol et mouvements de defense Tu peux les peraxinabser 
avant la bataille ou pendant la trfcve, Consulte la pa|je 15 pour plus d'informaWns. 



Prendre en chasse et attaquer 



Manelte * lors d'une Super Attaque (Heavy Attack) 



Prendre en chasse | 

Appuie sur la manette + dans la direction dans laquelle I'adversaire est 
envoye pour lui courir apres. 



Bouton B pendant la course 



Prendre en chasse et attaquer | 

Si tu appuies sur le bouton B au bon moment, tout en envoyant balader 
un adversaire ou en le prenant en chasse, tu peux le cogner par terre. Les 
dommages inflig£s sont fonction de la duree necessaire a l'op£ration. 



Prendre en chasse et attaquer 



Manette + en direction de I'adversaire 



Mur en pleine tete 



Cette commande permet d'annuler les dommages infliges a un personnage balance contre un 
mur Mais attention : il recevra les dommages par defaut tors de I'attaque aenenne suivante. 





DEMARRER UNE PARTIE 




COAAAAENCER UNE PARTIE 



L'ecran de titre s'affiche lorsque tu appuies sur START pendant 
('introduction. Appuie de nouveau sur START pour afficher l'ecran 
de selection du mode (Mode Selection Screen). 



SAISIE DU NOAA 



Lors de ta toute premiere partie ou lorsque tu commences une partie apres avoir efface 
les donnees sauvegardees, tu dois appuyer sur START pour confirmer. 





SELECTIONNER LE MODE DE JEU 



Choisis un mode parmi les 5 modes proposes. 



VII 




MODE HISTQIRE 



W- Page 12 



MODE BATAILLE 



Dans ce mode, accumule des techniques Choisis 4 personnages. Tu peux jouer seul 

puisees chez differents personnages pour contre les personnages diriges par I'lA ou 

developper le mysteries robot repondant au contre tes amis, grace a des cables Game Boy 

nom de "Emeri". II existe 8 histoires en tout. Advance™ Game Link™. 




DEAAARRER UNE PARTIE 




► Page 28 



Incarne un seul et meme personnage au cours 
de 5 batailles m£morables. Le nombre de 
personnages a combattre dans chaque bataille 
est variable. Pour passer au round suivant, il 
faut mettre KO tes adversaires 10 fois de suite. 



Les mim-ieux 



► Page 32 



Ce mode propose une multitude de mini- 
jeux. Joue seul ou avec 1 a 3 amis disposant 
chacun d'un cable Game Boy Advance™ 
Game Link™. 



MODE ENTRAINEMENT ^ Page 30 



Ce mode te permet d'exercer tes techniques 
de combat contre I'lA, qui peut £tre 
parametree. 



Donnees de la bataille ► Page 33 



Jette un ceil aux donnees de la bataille et aux 
personnages. 



LES OPTIONS 



Page 33 



C'est ici que tu peux modifier les parametres de langue et la musique d'ambiance. Tu peux 
egalement supprimer les donnees sauvegardees. 



SAUVEGARDE AUTOMATIQUE 

Dans ce jeu, les donnees sont automatiquement sauvegardees en fin de bataille. a Tissue d'un 
evenement quelconque, lorsque les techniques d'Emerl ont et^ modifiees ou quand tu choisis Quitter 
depuis le menu de pause. N'tteins pas la console pendant la sauvegarde des donnees - elles risqueraient 
d'etre corromoues. 



ipues 
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MODE HISTOIRE 



DEMARRER 



Une fois le Story Mode (Mode Histoire) selectionne, I'ecran de 
selection des personnages s'affiche. Au debut, tu ne peux choisir 
que Sonic. Pour reprendre une partie, consulte la section suivante 



Reprendre une partie 



Appuie sur le bouton A pour reprendre une partie. 



LIRE LA CAR 







ZJ 






Jouer a un autre episode 



Cette option te permet de quitter I'episode en cours pour commencer une nouvelle histoire 
en utilisant d'autres personnages Toutes les techniques acquises par Emerl sont sauvegardees 
et peuvent etre utilisees dans une autre histoire - les episodes precedents sont effaces. 



Selectionner des personnages 

Tu dois selectionner d'autres personnages lorsque tu choisis Jouer a un autre episode. 
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Les commandes du mode Menu 



Manette + 


Selectionner des objets 




START 


Demarrer une partie 




Bouton A 


Entr. t 




Bouton B 


Annulet 




9 Si tu places la fleche a cet endroit et que tu entres, un evenement se produit 

#Ton personnage se deplace en suivant cette icdne. Maintiens le bouton B enfonce pour 
deplacer rapidement cette icdne. 

O C'est le personnage que tu as selectionne. Si tu es accompagne par un autre 
personnage, il sera egalement afftche. 



METTRE EN PAUSE 



Appuie sur START pour mettre la partie en pause. Le jeu ne peut pas etre mis en pause au milieu d'un 
evenement. Choisis CONTINUER pour reprendre la partie. Selectionne QUITTER pour retourner a I'ecran 
de selection du mode. 



MODE HISTOIRE 



MODE HISTOIRE 



DEMARR 




Wit 



Cette histoire commence a Emerald Town, ou 
habitent Sonic et les autres personnages, et 
dans les villes avoisinanles. Les divers 
evenements qui s'y produisent et les batailles 
qui en resultent te menent a I'evenement 
suivant ou a I'histoire suivante. 



Deplace-toi dans la carte 



DEROULEMENT DE LA PARTIE 



O Deplace-toi dans la carte 



Un evenement se produit 



O Lance-toi dans la bataille 



O RtmpcMlc U bataille el acquiers dfS lechniqi 



Place la fleche a un endroit ou des evenements se produisent . les personnages suivent automatiquement I'icdne 
de fleche. Sur I'ecran de la carte, appuie sur le bouton R pour basculer vers I'ecran d'edition (page 17). 



Un evenement se produit 



Une foes I'endroit selection^, de evenements se produfient et fhrstoire suit son tours Selon les evenements. rhistowe se (ttroule avec ou sans batale. 



© Lance-toi dans la bataille ! 



Certains evenements t'mcitent a te Dartre. Parametre un mouvement pour chaque attaque en vol et au sol ainsi que pour les 
postures defensives. Les conditions de victoire varient en fonction de la bataille. Chaque fois que tu remportes une bataille. 
tu progresses dans I'histoire et arteins une nouvelte zone ou acquiers de nouvelles techniques. 



O Remporte la bataille et acquiers des techniques 



LOTqueb^senjap^unebatifcJapp^ C«t c* qUon appefc t 1 "ttquwton* Pourutiher ur* 

ttdwique io^ J (aut au pru^ 



DEROULEMENT DE LA BATAILLE 



Bien que le 
deroulement des 
batailles soit variable. 
il existe des 
constantes. 







O Tu definis et attribues des mouvements speciaux 



II existe In>6 sorttt de mouvements speoaui Les attaques au sol pout assatsonner I'adversaire sur te plancher des vaches . les attaques 
en vol pour s'en prendre a ladveruire dans les airs . et les mouvements de defense pour te proteger des attaques de tes adversaires. 



Mouvements de defense : tu peux personnaliser ta defense en fonction des coups que tu retots Par 
exemple. en adaptant ta defense contre un coup de type Power {Purssance). tu deviens invulnerable a toos les coups 
de type Power (Puissance). 




MODE HISTOIRE 



MODE HISTOIRE 



PUISSANCE attaque direete 

Les attaques de 
puissance 
infligent des 
dommages 
exptosifs a 
I" ad versa ire. 



La bataille commence 




TIR: attaque a distance 

Les attaques de tir 

se font a distance. 

s'agit d' attaques 

teltes que 
Shockwave (Onde de choc) et 
Energy Ball (Boule d'energie). 




POSER: mine 

Tu peux poser une 
mine et Infllger 
beaucoup de degals a 
i'adversaire la mine 
peut exploser torsqu'un 

adversaire marche desus ou kxsque 

tu apputes sur le bouton R 




Une fois que les mouvements sont personnalises, la bataille peut commencer. Tu peux jouer 
seul ou avec 3 autres joueurs maximum. 



© O Tu remportes la bataille/Hlstoire suivante 



Apres avoir mis KO tes adversaires un certain nombre de fois et avoir remporte la bataille. tu 
obtiens des points d'aptitude (Skill Points) (page 21) et tu passes a I'evenement suivant ou a 
I'histoire suivante. 



0/0 Tu perds la bataille/Recommence 



Si ta jauge de sante tombe a et que tu es mis KO f tu peux de nouveau personnaliser tes 
mouvements. Si tu perds la bataille, une option te permet de recommences 







Pendant que I'histoire se deroule. I'ecran d'edition est disponible 
via le bouton R. Tu peux y parametrer les combinaisons ou les 
mouvements acquis par Emeri. 



EDITER 



Tu peux non seulement personnalwr les mouvements acquis par Emeri matt aussi sa tagon de se d£placer et d'agir amsi 
que sa couleur Noublie pas que, pour parametrer les techniques, il faul des points d'aptitude (Skill Points) (page 21). 



Ll*I>Fi 



Aptitude a la course : cette technique de la Vitesse se traduit par la rapid ite de defilement de 

la carte a lecran 



Deplacement rapide 

Aptitude au saut 

Action aehenne 

Aptitude a la garde 

Capacites guerisseuses ; aptitude acquise a partir d'un mouvement de saut d'un personnage. 

une fois la sante recouvr^e^ 



aptitude acquise a partir d'un mouvement de deplacement rapide dun 
personnage. 

technique acquise a partir d'un mouvement de saut d'un personnage* 

aptitude acquise a partir d'une action aerienne d'un personnage. 

technique acquise a partir d'un mouvement de garde d'un person nage 



MODE HISTOIRE 



MODE HISTOIRE 




Premiere attaque 
Seconde attaque 
Troisieme attaque 
Super Attaque 
Attaque superieure 
Attaque soudalne 
Attaque aerienne 
Attaque en poursulte 

Tir au sol 
Tir aerien 
Puissance au sol 
Puissance aerienne 

Piege au sol 
Piege aerien 



c'est le coup que tu donnes en premier lors d'un combo. 

c'est le coup que tu donnes en deuxieme lors d'un combo. 

c'est le coup que tu donnes en troisieme lors d'un combo. 

coup envoyant balader tes adversaires. 

coup faisant decoller son adversaire tout en I'assommant. 

aptitude permettant d'attaquer lors d'un defacement rapide. 

aptitude permettant d'attaquer en sautant. 

aptitude permettant d'infliger une attaque pendant une 
poursuite. 

mouvement special alliant un tir a une attaque au sol. 

mouvement special alliant un tir a une attaque aerienne. 

mouvement special alliant un tir a une attaque au sol. 

mouvement special alliant la puissance a une attaque 
aerienne. 

mouvement special utilisant une mine pour attaquer au sol. 

mouvement special utilisant une mine dans le cadre d'une 
attaque aerienne. 
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Pose de combat 



: instantane dune technique. affich£ lorsqu'un personnage est 
immobile. 

: aptitude sp£ciale qui optimise le mecanisme de defense du corps. 



Optimisation de la 
puissance physique 

Optimisation de I'attaque : aptitude speciale qui optimise le mecanisme d'attaque du corps. 



Renforts divers 
Couleur 1 
Couleur 2 
Couleur 3 



une mysterieuse aptitude speciale. 

aptitude permettant de modifier la couleur de la come, 

aptitude permettant de modifier la couleur du corps, 

aptitude permettant de modifier ta couleur des details, comme des poignets. 




Aide 



Lorsqu'une aptitude est s£lectionnee, appuie sur le bouton R pour 
afficher les informations la concernant 




- 




MODE HISTOIRE 




MODE HISTOIRE 




Acliver les donnees sauvegardees 



Les donnees des techniques personn all sees d'Emerl peuvent etre 
sauvegardees. Tu peux sauvegarder les donnees editees dans 1 a 3 
fichiers. Les donnees sont sauvegardees juste avant ou apres I'activation 
des donnees selectionnees. 




POINTS D'APTITUDE 



Lisle des techniques 



Tu peux afficher toutes les techniques acquises. Tu peux £galement jeter 
un ceil sur le nombre de techniques obtenues. 






Echanger des techniques 



A fade d'un cib* Cane Boy Advance™ One Ink* tu peui Manger des techniques avec 
d'autra loueurs. Tout d'abord. accede a reran d'echange de techniques qui s'aflioV suite a la 
connexion des consoles Carre Boy Advance"" Lr fcueur dev^rt envoys une technique doit 
la tecnnque en question Pendant ce temps, le joueur devartrecevwlateoViquedoftccrf^ 
l'operat)on sur recran qui s'ahVhe a drtxte Pouramjler tatiansmissnn.apptiiesurleboutonB. 



Retour au jeu 



Pour quitter I'ecran d'edition et replonger au cceur de I'histoire. 
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Pour parametrer les techniques d'Emerl, tu dois au prealable 
disposer de points d'aptitude (Skill Points), decrits dans les sections 
suivantes. 



Les points d'aptitude (Skill Points), qu'est-ce que c'est ? 



Les points d'aptitude sont obligatoires pour parametrer les techniques acquises par Emerl. Les 
techniques puisees chez les divers personnages sont notees en fonction de leur difficulty, 
signalee par des etoiles. Plus la technique doit etre puissante, plus il te faut de points 
d'aptitude. Une etoile equivaut a 5 points d'aptitude (Skill Points). 



Comment obtenir des points d'aptitude (Skill Points) ? 



Pour gagner des points d'aptitude (Skill Points), suis une des deux methodes expliqu£es 
ci-dessous : 



Remporter une bataille 



Emeraude du Chaos 



Tu acquiers des points d'aptitude (Skill Points) lorsque tu gagnes une 
bataille, Le nombre de points remportes vane en fonction de la bataille. 



Tu peux rtcuperer des C^ Emerakfc (Emeraxte 
ccrtare *v*nfrnen6> l>ic Chaos Enw* 




MODE HISTOIRE 



JAUGE DICHIKORO 
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La jauge bleue situee au-dessus des points de sante est la jauge 
d'lchikoro. Lorsque cette jauge est pleine, tu peux renverser le cours 
d'une bataille qui s'annon^ait mal pour toi. 



Energise les mouvements speciaux 



Lorsque tu effectues un mouvement special aloes que ta jauge d'lchikoro est pleine, tu peux ^eraser ton adversaire d'un seul 
coup la jauge d'lchikoro peut dtre ublisee par tous les personnages, Une tois le mouvement special utilise, la jauge d'lchikoro 
tombe a 0. Remarque . un mouvement sp£dal attnbu* k la defense n'mflige pas de degAts supplementaires a I'adversaire 



Comment la remplir ? 



Pour remplir la jauge. choisis une des trois methodes suivantes. 



Encaisser des coups 



Se defendre 



Recouvrer sa sante 



Lorsque tu encaisses des coups, le montant des degats est 
transfere vers la |auge. 



Lorsque tu te defends, la moitie des degats encaisses est transferee vers la 
jauge. Lorsque la jauge d'lchikoro d'un adversaire est pleine et que tu 
reussis a te defendre contre lui, ta propre jauge se remplit complement. 



Pendant que lu recouvres ta sante, la jauge se remplit progressivement. \ 




CETTE CARTOUCHE INCLUT UN MODE MULTI 
JOUEURS QUI NECESSITE UN CABLE GAME BOV 
ADVANCE™ GAME LINK™. 



BRANCHER UN OU PLUSIEURS 
CABLES GAME BOY ADVANCE™ 
CAME LINK™ 



II te faut : 

Console Game Boy Advance™ 1 par joueur 

Cartouche Sonic Battle™ 

Mode Un joueur 1 

Mode Multi 1 par joueur 

Cables Game Boy Advance™ Game Link™ 

2 joueurs i 

3 joueurs 2 

4 joueurs 3 



connaisse des 




■ Precautions d'utilisation 

Dans les cas suivants, il arrive que le jeu ne puisse pas communiquer ou qu'i 

dysfonctionnements. 

• En cas de branchement d'un cable autre qu'un cable Game Boy Advance™ Game Link™. 

• Lorsque le cable Game Boy Advance™ Game Link™ n'est pas bien branche. 

• Lorsque tu debranches puis rebranches le cable Game Boy Advance™ Game Link™ en 
cours de communication. 

• Lorsqu'un cable Game Boy Advance™ Game Link™ n'est pas bien branche aux consoles 
Game Boy Advance™. 

• Pour les parties a un joueur, lorsque la cartouche n'est pas inseree dans le logement de la 
console du joueur 1 . 

• Lorsque 5 consoles Game Boy Advance™ ou plus sont connectees. 
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BRANCHER UN OU PLUSIEURS CABLES GAME BOY ADVANCE™ GAAAE LINK™ 



■ Comment relier les consoles ? 

1 £teindre les consoles Game Boy Advance m (interrupteur sur OFF) Inserer une cartouche dans le 
logemeni de chacune des consoles Game Boy Advance 1 ** (dans te logement de la console du joueur 1 
en cas de partie a un joueur). 

2. Brancher le ou tes cSbles Game Boy Advance™ Game Link™. 

3. Brancher le cable Game Boy Advance fM Game Llnk* M dans te connecteur dextens»on exleme des 
consoles Game Boy Advance m , La plus petite prise doit eire brancbee sur la console du loueur 1 . 

4. Allumer toutes les consoles Game Boy Advance" - (interrupteur sur ON), 

5. Pour decouvnr les commandes. consulter la page 25 



■ Ne jamais brancher de consoles Game Boy Advance™ ou 
de cables Game Boy Advance™ Game Link™ qui ne 
seronl pas utilises. 

1 La console Game Boy Advance™ ou est branch6e la prise 
la plus petite est automatiquement delinie comme joueur 1. 



Schema d une connexion de quatre joueurs (en mode 
mullijoueurs) a I'aide d'un cable Game Boy Advance™* 
Game Link™, 

Brancher le cable Game Boy Advance™ Game Link™ 
et relier les consoles Game Boy Advance™ 
conlormement au schema. Noter la taille des prises et 
remplacement de la cartouche 



\ ea 



k 






DE/WARRER 



r/// 



Ce mode te permet de te lancer dans la bataille contre d'autres joueurs ou contre I'lA. Pour 
les parties multijoueurs. chaque joueur dispose d'une cartouche Sonic Battle™. II faut en 
outre un ou plusieurs cables Came Boy Advance'" Came Link™ (vendus separement). 



DEROULEMENT DE LA PARTIE 




Choisis un personnage pour toi et une pour PIA. Appuie sur le bouton R pour basculer vers I'&ran 
de parametrage des regies et sur le bouton L pour acc^der a Tecran de selection de la carte. 



Bouton L 



Bouton R 



Selectionner la carte 



Tu peux choisir les etapes dans lesquelles tu veux 
te battre et en definir I'ctfdre. Si tu ne procedes a 
aucun chew, elles seront choisies aleatoirement. 
Consulte la page 27 pour plus d 'informations 



Parametrer les regies 



Parametres les regies de la bataille 
Personnalise-les au mieux pour un 
combat plus efficace. Consulte la page 
26 pour plus d'informations. 



LANCE-TOI 







ATAILLE ! 



J 
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MODE BATAILLE 



PARAAAETRER LES REGLES 



Modihe les parametres a utihser en mode Bataille. Une fois les modifications 
effectuees, appuie sur le bouton R pour retourner a I'ecran de selection des 
personnages. Appuie sur le bouton L pour acceder a I'ecran de selection de 
la carte. 



KEGLES 



Cette section te permet de modifier les conditions de victoire. Comme nous le verrons plus 
loin, tu peux parametrer 3 conditions de victoire. Utilise la manette + pour modifier les regies 
et les nombres. 




KO *" e chiffre affiche ' ci 'ndique le nombre d'adversaires a ecraser pour remporter la 

u bataille. Tu peux choisir 5, 10, 15, 30 ou 99 adversaires. 



TEMPS 



II s'agit du laps de temps qui test accorde pour mettre KO tes adversaires. 
Tu peux choisir 2, 3, 5 ou 10 minutes. 



SURVIE Tu as un certain nombre de vies a ta disposition pour remporter la bataille 
(VIES) 3.5.10,15 30. 



MODE BATAILLE 



Fais equipe avec un autre personnage pour remporter la bataille I Dans I'ecran de selection des personnages. 
utilise la manette + pour changer de couleur. Tu peux egalement t'en prendre a tes allies en activant ('option 
Attaque alliee (sur ON). Lorsque tu mets tes allies KO, leur nombre de KO ou de vies diminue. 



INTERVALLE 



Lorsque la sante tombe a 0, tu peux modifier le temps d'affichage de I'ecran pour personnaliser les 
mouvements speciaux avant de recommencer la bataille. Tu peux choisir entre 5. 10, 20 et 30 secondes. 






Handicap auto 



Lorsque la sante d'un personnage a fortement diminue. tu peux optimiser la puissance d'attaque ou du 
mouvement special du personnage. En augmentant la puissance, tu mets toutes les chances de ton cote... 



COM (L'lA) 



Modifie la puissance d'attaque des personnages dinges par I'lA - dont le degre va d'Extrdmement faible a 
Super puissant 



SELECTIONNER LA CARTE 



Wi 



D^fjnis I'ordre des cartes a utiliser dans la bataille Si tu ne defims pas d'ordre. les cartes s'afftcheront dans 
un ordre al^atoire 
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MODE DEFI 



MODE DEFI 



DEMARRER 



fill 



Remporte les 5 bataitles contre I'lA, qui, par ailleurs, change en fonction du 
personnage choisi. II peut s'agir d'une bataille a 1 contre 1 ou a 1 contre 
plusieurs. En remportant le combat, tu gagnes un certain nombre de points 
variant selon la bataille. Si tu perds la bataille, la partie se termine 




DEROULEMENT DE LA PARTIE 



Selectionnei un personn 



Choisis un personnage parmi les 8 personnages proposes. 





Defmrs le niveau des adversaires. Les adversaires les plus simples a ecraser sont signalers par 
1 anneau. Les adversaires les plus coriaces sont caracterises par 3 anneaux. 




Personnaliser le mouvement special. Pour plus d' informations sur les mouvements spectaux, consulte la page 1 



I 



C 



STP 



COMPRENDRE L'ECRAN 



PARTIE TERAAINEE 



mi 




O Nom du personnage choisi. Tu peux le modifier 
a I'aide de la manette +. 

O Niveau defini pour le Challenge Mode (Mode 
Defi). Plus il y a d'anneaux, plus le niveau est 
difficile. 

© Scores des 3 dernieres tentatives du Challenge 
Mode (Mode Defi). S est le plus Sieve, C le plus 
faible. 

O Score le plus eleve obtenu a I'aide du 

personnage choisi. II peut egalement etre affiche 
dans les niveaux. 



mi 



La partie se termine lorsque tu remportes 5 batailles ou que I'lA gagne 10 rounds. 
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DEMARRER 



E ENTRAINEAAENT 



nil 



Ce mode te permet d'affiner tes techniques en saisissant des commandes ou en 
t'entrainant aux combos. Lorsque tu appuie sur START en jouant, tu affiches 
I'tcran de parametrage des mouvements de ton personnage ou des 
adversaires. Pour quitter ce mode, s£lectionne Finir dans T6cran de paramfctres. 



DEROULEMENT DE LA PARTIE 




metrer les conditions de I'entrainement 



Selecbonne un personnage a incarner, les mouvements des adversaires et une carte ou effectuer ton entrainemenl 



merits speciau 



Personnalise les mouvements speciaux. Pour plus d'informations, consulte la page 15* 





PARAMETRER LES CONDITIONS DE L'ENTRAINEMENT 



fill 



H y a 4 points a modifier. Une fois les changements effectues. appuie sur START pour acceder a 
I'ecran de la bataille. 



MODE ENTRAINEMENT 




PERSONNAGES 



Choisis 2 personnages : un a incarner et un a combattre au cours de ton entrainement. 



ACTION DU RIVAL 



Parametre un mouvement parmi les mouvements proposes ci-dessous. Une fois parametre, il peut etre utilise definitivement 



Ne rien faire 

Sauter 

Courir 

Garder 

Attaque legere 

Super Attaque 

Attaque superieure 



rester debout sans agir. 

bondir sans cesse sur place. 

cavaler en rond sans s'arreter. 

utiliser la garde sans relikhe. 

impose le premier coup d'un combo encore et encore. 

inflige sans rel^che des Heavy Attacks (Super Attaques). 

impose sans relache des Upper Attacks (Attaques superieures) 






CARTE D'ENTRAINEMENT 



Choisis une carte a utiliser dans ce mode. 



RNDE L'ENTRAINEMENT 



Quitte ce mode et retourne a I'ecran de selection du mode. 



31 




JOUE A L'AIDE DUNE CARTOUCHE 



HI 



Ce mode permet k 4 joueurs (maximum) de jouer ensemble- 
Remarque : un ou plusieurs cables Game Boy Advance™ Game 
Link™ sont necessaires pour jouer en mode multijoueurs. 



DEROULEMENT DE LA PARTIE 




rancher les cables Game Boy Advance™ Came Link™ (vendus separement 



Pour plus d'informations sur le branchement des cables, consulte la page 23 



( 



lOisir Mini-jeu dans T 



-\T I 



lection du mode. 




LES DO 



ES DE LA B 



I OPTION 



LES DONNEES DE LA BATAILLE 



CONSULTER LES DONNEES 



LES OPTIONS 



/// 



Consulte les donnees de la balaille en mode Bataille. 
La duiee totale du jeu s'affiche dans tous les modes. 



MODIFIER DIVERS PARAMETR 



» 



Ce mode te permet de modifier divers parametres ou de consulter la musique d'amblance utilised dans le jeu. 

Tu peux changer la langue utilisee dans le jeu. 

Teste la musique d'ambiance et les effets sonores utilises dans le jeu. 

Cette option te permet de supprimer les donnees et reinitialiser toutes les valeurs. 
N'oublie pas que, une fois les donnees supprimees, tu ne peux pas les recuperet 



LANGUE 



TEST DU SON 



DONNEES ENREGlSTREES 



Liste de messages d'erreur : si tu rencontres des problemes en cours de partie, un message 
de ce type peut s'afficher a I'ecran. Voir un peu plus loin pour resoudre les problemes. 

+ Une erreur s'est produite pendant la communication. Verifie que te ou les cables Game Boy Advance™ 
Game Link™ sont bien branches et rallume (interrupteur sur ON) ta console Game Boy 



GARANTIE LIAAITEE A 90 JOURS 



THQ International Ltd. garantit le jeu electronique sur le systeme de jeu Video Game Boy 
Advance™ contre tout defaut durant une periode de 90 jours a compter de la date d'achat. 
Si un defaut de fabrication apparait pendant cette periode de garantie, THQ International Ltd. 
remplacera ou reparera gratuitement la cartouche defectueuse. 

Pour faire jouer cette garantie, veuillez expedier la cartouche avec un double de votre facture 
d'achat en recommande et en port paye a: 



THQ FRANCE 

1 rue Saint Georges 

75009 Paris 
























N'oubliez-pas de bien mentionner vos nom, adresse complete et numero de telephone. Merci de 
donner une breve descnption des d£fauts constates. 

Les cartouches retournees sans facture ou apres expiration de la duree de garantie seront. au choix 
de THQ International Ltd.. soit reparees. soit remplacees aux frais du client apres acceptation 

prealable d'un devis. 

Cette garantie ne jouera pas si cette cartouche a ete endommagee par negligence, accident, usage 

abusif ou si elle a ete modifiee apres son acquisition. 



INFOS, TRUCS 
& ASTUCES 



MMto 



3615 THQ* 0.34€/min 










